Профориентационная игра как одна из форм деятельности школьного кабинета профориентации.
Слайд 1.
Игра – очень эффективная для восприятия форма работы: взрослому она дает возможность увидеть проблему в целом, а школьнику – на практике приобрести навыки принятия решения и овладеть ролевым поведением. 
Слайд 2.
Для достижения максимальной эффективности при проведении профориентационной  игры важно стараться выполнять следующие условия: 
- поддерживать высокую динамику, не давать участникам отвлекаться (это позволяет лучше осознать моделируемую проблему и поддержать дисциплину);
- соблюдать принцип добровольности (можно наблюдать со стороны, если другие позволят);
- не проигрывать одно упражнение много раз (более 3-5), так как может быть утерян интерес к занятию;
- предоставлять игрокам возможность высказываться как можно больше и чаще;
- при планировании занятия иметь в запасе несколько игровых упражнений;
- не стремиться после каждого упражнения подводить обстоятельный итог: более важен эффект последействия.
Слайд 3.
Особым требованиям должен соответствовать ведущий:  
-   умение свободно ориентироваться в профориентационной проблематике; 
- профессиональный такт, уверенность в себе, смелость экспериментатора, владение дисциплиной. 
Слайд 4.
В практике профориентационной деятельности выделяют следующие виды профориентационных игр:
-Игры – «заигрывания».
-Игры, моделирующие построение личного профессионального плана, профессиональных и жизненных перспектив. 
-Игры, моделирующие систему управления выбором профессии со стороны специалистов. 
-Игры, моделирующие построение личного профессионального плана, профессиональных и жизненных перспектив 
Слайд 5.
Итак, 1 вид игр – это…игры-«заигрывания».
Не являются строго профориентационными и используются для налаживания контакта с учащимися. Примером таких игр могут послужить игровые ситуации, используемые в тренингах общения, тренировки памяти и внимания, смекалки. Профориентационными эти игры становятся тогда, когда и внимание, и память, и общение будут соотноситься с конкретными профессиями. Рекомендуются игры «Цепочка профессий», «Угадай профессию», викторина «Предмет труда» и т.п.
2 вид игр – это игры, моделирующие аспекты профессиональной деятельности:
В них выделяют, ознакомительные игры - информируют школьников об особенностях различных профессий, профессиональных требованиях к сотруднику, условиях труда. 
· При разработке ознакомительных игр учитывается психологические признаки труда (по Климову): 
· Осознание необходимости труда, общественной значимости, нравственный аспект;
· Владение внешними и внутренними средствами труда (профессиональные склонности, умения, навыки, способности).
· Ориентировка в производственных отношениях.
Пробные (тренинговые) игры - направлены на самопознание. В них моделируются производственные отношения, общение. Эти игры не отражают специально поставленную проблему профессионального выбора, но, поскольку выбор профессии предполагает знание мира профессий и собственных профессионально важных качеств, проводить их весьма полезно. 
Слайд 6.
3 вид игр – это игры, моделирующие построение личного профессионального плана, профессиональных и жизненных перспектив.
Личный профессиональный план строится с учетом следующих факторов: профессиональные склонности, общие и специальные способности, уровень притязаний, информированность о мире профессий, мнение сверстников, мнение родителей, потребность общества в кадрах.
Полноценным ЛПП можно считать тогда, когда он учитывает все или наиболее важные из перечисленных факторов.
1. Осознание труда в жизни общества (ценностно-нравственный аспект)
2. Дальняя профессиональная цель (мечта), согласованная с другими целями
3. Ближние профессиональные цели как этапы достижения дальней цели
4. Резервные варианты и их иерархия
5. Познание профессий и соответствующих учебных заведений
6. Познание своих возможностей – реальная оценка внутренних и внешних факторов выбора профессии
7. Знание путей к достижению цели (особенно ближних) и способов работы над собой
8. Реальная подготовка к достижению целей; частичная реализация ЛПП; пробные поисковые действия
9. Другой профессиональный выбор, построение нового ЛПП в случае явного несоответствия своих возможностей выбранным целям
Слайд 7.
4 вид игр – это игры, моделирующие систему управления выбором профессии со стороны специалистов.
Предназначены для подготовки и переподготовки специалистов, занимающихся профориентацией. Игры этого типа можно назвать учебно-профориентационными или управленческо-профориентационными. Это игры, имитирующие взаимодействие различных социальных институтов в системе профориентации (школа, семья, центры профориентации, профессиональные учебные заведения, медицинские учреждения и т.п.).
 Эти игры проводятся в форме деловой игры-тренинга и требуют предварительного изучения теоретического материала. 
Слайд 8. 
предполагают организованное знакомство с историей и содержанием различных профессий и пробу своих сил на практике. 

Слайд 9.
Широко в практической деятельности применяются следующие виды игр:
Игры «жизнедеятельности».
Такие игры предполагают организованное знакомство с историей и содержанием различных профессий и пробу своих сил на практике. Главное – активизация участников профориентационного процесса. Достоинства игр: возможность увидеть целостность проблемы, творческое овладение изучаемым материалом, приобретения навыка принятия решения, овладение ролевым поведением и т.д. Недостатки игр: трудность подачи большого информационного материала, несерьезное восприятие метода участниками игры.
Слайд 10.
Бланковые игры с классом.
В большинстве игр данного типа моделируются некоторые особенности предпринимательской деятельности с учетом специфики социально-экономической ситуации, сложившейся в России в настоящее время. Поскольку профессии, связанные с бизнесом (с легким зарабатыванием целых состояний), особенно волнуют современных подростков, то профконсультант не должен уходить от специального их рассмотрения. А поскольку данный вопрос весьма деликатный (о таких профессиях кто-то ведь, действительно, искренне мечтает), то специфика игр должна заключаться в том, что в них исключаются моменты морализаторства (типа «деньги должны зарабатываться честным трудом» и т.п.). Лучшая форма рассмотрения этих вопросов – проведение методик в полушутливой, ненавязчивой и интригующей форме. 
Слайд 11.
Карточные информационно-поисковые системы (профессьянсы).
Карточные профконсультационные методики созданы для использования интригующей формы работы (раскладывание пасьянсов из карт, карточные игры), используются высокоэффективные операциональные возможности карточных технологий и содержательные моменты профессионального самоопределения и планирования жизни. Главным достоинством карточных технологий являются предметность поискового действия и возможность оперативного составления из карточек образов моделируемых объектов. 
Слайд 12.
Все профконсультационные карточные методики можно разбить на две основные группы: информационно-поисковые системы и игровые карточные технологии. 
Слайд 13.
В индивидуальных информационно-поисковых системах по определенным правилам школьник составляет из карточек образы своих профориентационных проблем и подбирает пути их решения, а также образы наиболее привлекательных профессий. Таким методикам дали название «профессьянсы» (от слов «профессия» и «пасьянс», т.к. они напоминают раскладывание пасьянса. Главным преимуществом карточных технологий перед бланковыми тестами является возможность оперативно корректировать совершаемый выбор. 



Слайд 14.
Карточные игровые консультационные методики.
Важнейшим активизирующим приемом данных методик является специально организуемый игровой «спор» консультируемого школьника с ответами, выписанными на карточках, а также определенные призы и наказания за успешность такого спора. В ходе спора консультируемый подросток (или взрослый) обычно сам проговаривает связь тех или иных своих игровых возможностей и достижений игры (например, в какой степени с помощью воли можно избежать участия в преступной деятельности, ведь обычно преступники – это люди волевые… и т.п.). Важной особенностью проведения карточных профконсультационных игр является их высокая динамичность, позволяющая охватить моделируемую жизнь в целостности, а не зарываться в обсуждении частных вопросов.
Слайд 15.
Настольные профориентационные игры.
Настольные карточные игровые методики по сравнению с описанными выше карточными системами позволяют моделировать проблемы личностного и профессионального самоопределения в более простых формах.
В профориентационной игре «Или-Или» участники передвигают свои фишки по игровому полю, совершая выписанные на каждой клеточки ходы, связанные с выбором или отказом от тех или иных составляющих профессионального, жизненного и личностного развития. По сделанным (в виде отобранных карточек) выборам в конце определяется, какой профессиональный и жизненный стереотип удалось реализовать каждому участнику. В другой настольной игре – «Страна богатых и умных» моделируется общественное устройство государства. Игроки выполняют различные роли (банкира, министра экологии, министра образования, министра безопасности, министра здравоохранения и др.). В ней так же происходят различные события, на которые следует как-то реагировать (желательно сообща). Если удается преодолеть проблемы, то получается процветающее государство («страна богатых и умных»), если нет – получается «страна дураков». В связи с тем, что эти игры сложно издавать, а самостоятельно рисовать их готовы далеко не все консультанты, был придуман еще более упрощенный вариант игры с использованием обычных игральных карт (две полные колоды).
Слайд 16.
Тематические квесты.
Квест – чрезвычайно популярная в настоящее время у молодежи форма проведения досуга и обучения, многие компании (например, операторы мобильной связи, автодилеры) используют ее для продвижения своих товаров и услуг. 
Такая игровая форма может быть использована применительно к любому виду деятельности, в данном случае – к реалиям любой профессии или специальности. 
Плюсом компьютерных квестов является то, что они позволяют распространять действие игры на участников из нескольких регионов. Однако разработка компьютерного квеста – достаточно дорогостоящее предприятие. Поэтому учебным заведениям рекомендуется организация «реального» квеста – игры на местности, во время которой участники будут не только участвовать в интересном приключении, но и знакомиться с различными профессиями. 



